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(57) Sammendrag 

Et spillinnretningssystem (1) kan benyttes avet antall spillere med forskjellige 
spillinnretninger (2) i avstand fra hverandre. Hver av disse innretninger kan vaere forbundet til 
en felles vertsdatamaskin (5) via en datatelekommunikasjonslink (3) og de kontrolleres av en 
slumpsymbolgenerator (7) hvilken fastsetter en gevinstkombinasjon av symboler (X). For a 
forenkle systemet, foreslas det at slumpsymbolgeneratoren (7) tilordnes til vertsdatamaskinen 
(5), hvorved spillinnretningene (2) utgjor et visningsvindu (8) som indikerer 
gevinstkombinasjonen (X) som genereres av slumpsymbolgeneratoren (7) og er forbundet 
med en innmatningsinnretning (9) for deltakelse i den kontinuerlige fastsettelse av gevinstene. 
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Den foreliggende oppfmnelse et spillinnretnmgssystem med et antall spillmnretninger 
p& avstand fra hverandre, hvilken hver for seg kan forbindes med en felles sentral 
datamaskin, som beskrevet i den innledende delen av krav 1 

5 Et slikt spillinnretnmgssystem er kjent fra eksempelvis WO-patentskrift 94/1 1 696, 
hvon det t for d kunne sette opp konkurranser, saerskilt med elektroniske piler, eller 
for a gjcre det mulig for spillere som bor i avstand fra hverandre & spille sammen, 
foreslas £ romlig sammenknytte separate spillmnretninger ved hjelp av data-telekom- 
munikasjon og § synkronisere spillvisningsvmduet til visning av spillresultatene 

10 Datatelekommunikasjonen mellom de mdividuelle spillmnretninger utfcres med fordel 
over telefonnettet En sentral datamaskin kan ogsS knyttes til datatelekommunika- 
sjonssystemet for 3 evaluere spillresultatene fra alle spillinnretningene 

Et liknende system for d spille p2 et antall underholdningsmnretnmger som er langt 
15 fra hverandre er kjent fra WO-patentsknft 94/25928, hvon en toveis sambandslmje er 
frembrakt mellom spillinnretningene Underholdnings- eller spillinnretningene er her 
ogsa bundet sammen eller i nettverk via modem og datatelekommunikasjonslmjer 
Swedes kan data som er relevant til spillet ogsS vises direkte p3 de ovnge innret- 
ninger, hvorved resultatene for motstandeme i spillet kan sammenliknes med hver- 
20 andre og kan representeres i de respektive spilhnnretningers visningsvinduer som 
sum- eller differanseresultater Dette spillinnretningssystem er utformet saerskilt for 
spillehaller, hvon de aktuelle underholdningsmnretninger inng£ende og utgSende 
signaler bearbeides av en sentral datamaskin, sltk at den sentrale kontroll og alloke- 
ring av pengeinnsatsen muliggjores Videre kan datatelekommunikasjonslinjen ogs£ 
25 vaere forbundet til en organisators separate personlige datamaskin, hvilket ved hjelp 
av den automatiske organisator direkte muhggjor dataevaluermgen 

Et elektronisk konkurransesystem er videre kjent fra DE-patentskrift 3 522 136 (= 
GB-patentsknft A 2 161 629), hvilket benytter videospillinnretnmger, hvilke hver for 
30 seg omfatter en visnmgsmnretning og er forbundet gjennom en datahnje til en sentral 
datamaskin Identifikasjonsdata for de mdividuelle spillere og deres kreditt lagres i 
den sentrale datamaskin Hver sptller mottar et kort som mneholder dennes identifi- 
kasjon, og som han forer inn i en kortleser tilhorende spilhnnretningen for begynnel- 
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sen av et spill Datamaskinen evaluerer spillresultatene etter kredittsjekkingen og 
fngivelsen og fastsetter en vinner Disse data angAende vinneren mates deretter 
over datahnjen til de individuelle spillinnretninger og vises der 

5 Et spillinnretnmgssystem er videre kjent fra EP-patentsknft A 0 015 081 hvon et an- 
tall spillinnretninger er forbundet gjennom datatelekommunikasjoner, eksempelvis en 
telefonlinje, til en sentral datamaskin Programmformasjon som kommer ut fra den 
sentrale datamaskin sendes til de individuelle spillinnretninger, for a kunne endre 
spillvanantene Datatelekommunikasjon kan ogsa benyttes for a sende de spillresul- 

10 tater som oppnas ved de individuelle spillinnretninger til en sentral datamaskin, ek- 
sempelvis for a bestemme spillhyppigheten, gevinsthyppigheten og liknende ved en 
individuell innretning 

Et spillinnretnmgssystem er videre kjent fra EP-patentsknft 450 520 A, hvon det be- 
1 5 sknves en innretning for spill via en sentral datamaskin med slumpgenerator hvorved 
spillmnretningene hver for seg harform av et visningsvindu for gevinstsymbolkombi- 
nasjonen 

Et spillinnretnmgssystem er videre kjent fra US-patentsknft 5 340 119, hvon det an- 
20 gis en metode for spill via telekommunikasjonslinjer hvor informasjon om innsats og 
valg av vinnertall gitt av spillere blir behandlet av en datamaskin Resultatet kan der- 
etter leses ut pa for eksempel en TV skjerm i et hotellrom 

Det er felles for alle disse spillsystemer at spillmnretningene fremstillmgsmessig sett 
25 er forholdsvis kostbare SSIedes krever hver spillmnretning minst en innmatingsmn- 
retning i form av en styrespak for videospillinnretninger, en elektronisk pilbhnk for 
elektroniske piler eller et tastatur for en pengespillmaskm, en slumpgenerator og en 
innretning for a motta penger og utbetale penger Videre er grensesnitt, modemer og 
liknende n0dvendig for forbindelse til den sentrale datamaskin Disse komponenter t 
30 spillinnretningen er delvis av ganske komphsert konstrnksjon og krever ogsa omsten- 
dehg overvakmg og sjekking i tilfellet med pengespillmaskiner med en mtegrert 
slumpgenerator Denne overvakmg og eventuelle service ved regelmessige inter- 
valler som foresknves av lovgiveren er imidlertid meget kostbar, siden det tekniske 
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personell av denne grunn m& reise til de individuelle spillinnretmngers utstillmgssted 
Det 3 gjore avtaler med eieren av den restaurant hvon vedkommende pengespill- 
maskin er mstallert er eksempelvis ofte vanskehg, slik at en slik visitt ofte utelukken- 
de er mulig pS kvelden eller om natten i lopet av restaurantens Spningstid 

5 

AltsS er den forehggende oppfinnelse basert p5 det mSI S frembnnge et spilhnnret- 
ningssystem med et antall spillinnretninger som er arrangert i avstand fra hverandre, 
hvon spillinnretningene og sSledes systemet som et hele er av vesenthg en Were kon- 
struksjon og hvilket ikke desto mindre muliggjor den overregionale deltakelse i spill- 
10 hendelsene 

Dette oppnSs med spilhnnretningssystemet ifolge den kjennetegnende del av krav 1 

Ved hjelp av instruksjonene for (den ene) slumpgeneratoren i den sentrale datamas- 
15 kin, som er forbundet med et antall tilknyttede spillinnretninger ved hjelp av datatele- 
kommunikasjon, kan det oppnSs en vesentlig reduksjon i innretningens fremstillmgs- 
messige kostnad SSIedes kan slumpgeneratoren eksempelvis kontrollere hundrevis 
eller endog tusenvis av forbundne spillinnretninger samtidig, parallelt eller p5 en syn- 
kron mate Det er signifikant at spillinnretningene i seg selv utelukkende krever en 
20 minimal utrustning, utelukkende i form av et visningsvindu, for 3 kunne vise den ge- 
vwstsymbolkombinasjon som fastsettes av slumpgeneratoren, og en innkoplingsinn- 
retning for a muliggjere forbindelsen med den sentrale datamaskin for deltakelse i 
vinnerfastsettelse Denne forbindelse eller mnkoplmgsinnretning, eksempelvis i form 
av en magnetisk kortleser, tjener p3 den foretrukne m§te ogsS til 3 identifisere spil- 
25 teren 

Denne fordelaktige identifisering finner sted gjennom den mnkoplmgsinnretning som 
er integrert i den respektive spillinnretnmg eller arrangert i dens umiddelbare naerhet, 
med hvilken spilleren slutter seg til spillet som gSr kontinuerlig og sdledes ogsS til 
30 fastsettelsen av vinnere t tillegg blir en automatisk, kontantfn debitenng av en forut- 
bestemt deltakerinnsats for spillet med fordel utfort tilkoplet, eller i tilfellet med den 
gevinst krediteres likeledes en tilsvarende kreditt tilkoplet I stedet for denne fore- 
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trukne tilkoplede booking, kan imidlertid en bufret debitenng eller kreditermg utferes 
gjennom et verdikort (chipkort) 

Det foreslatte spillinnretningssystem med et antall spillinnretmnger som er satt opp 
eller lokahsert i avstand fra hverandre er egnet saerskilt til gjennomfonng av et tallot- 
ten, hvorved en signifikant oking i hyppigheten for "trekmng" av gevinstsymbolkombi- 
nasjonen er mulig, sammenliknet med den aktuelle ukentlige eller halvukentlige gjen- 
nomfanng Saledes kan eksempelvis fastsettelse av gevmstnummeret og dettes vis- 
ning utfores eksempelvis hvert minutt, slik at mange spilldeltakeres spillebehov kan 
fylles I tillegg er den samtidige deltakelse av et antall potensielle spillere i flere land 
eller endog over hele verden mulig 

I en saerskilt foretrukken utforelsesform kan derved som spillinnretning til visning av 
den fastsatte vinnende symbolkombinasjon benyttes en allerede tilgjengehg elektro- 
nisk innretnmg, eksempelvis en personlig datamaskin, en laptop, en biltelefon eller 
en baerebar telefon (mobiltelefon) Hengjennom blir ogsa identrfisenngen av de delta- 
kende spillere vesentlig lettet, slik at debitenngen av den forutbestemte deltakennn- 
sats kan finne sted tilkoplet pa en saers enkel mate Denne forutbestemte eller ogsa 
eksempelvis i hht tidspunktet pa dagen vanerende deltakennnsats kan herved ogsa 
dekkes ved hjelp av den for de forskjelhge bruksomrader vanlige telefonkostnader 
Saledes oppstar det en saerskilt fordelaktig mulighet til utnyttelse av eksisterende 
datatransmisjonssystemer for telefonnett- eller radionettoperatoren, siden en spesielt 
lav deltakeravgift kan tilbys innen et tidsrom med lav trafikk, eksempelvis om natten, 
for a skape et incentiv til a spille Likeledes kan sjansene for a vinne eller storrelsen 
pa utbetalingen med fordel ekes mens deltakermnsatsen forblir den samme 

En telefon- eller datatransmisjonssatelitt kan tjene som den sentrale datamaskin pa 
en saerskilt fordelaktig mate, siden mange potensielle spilldeltakere kan nas Identrfi- 
senngen av spilldeltakeme utfores i tilfellet med en radiotelefon ved hjelp av det sa- 
kalte PIN-tall, slik at debitenngen av deltakennnsatsen og forbindelsen mellom en 
mulig gevinst og den rette person oppnas I det foretrukne arrangement av spillsys- 
temet i form av et nummerlotten kan eksempelvis det siste siffer gi den personlig 
PIN-kode tjene som "loddnummer" Imidlertid kan identitetskortet med et tilsvarende 
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identifikasjonsnummer, et magnetkort, et bankkort eller kredittkort eller det aktuelle 
telefonnummer tilh0rende spilldeltakere ogsS tjene som det innkoplende element 
Isteden for det siste siffer kan imidlertid det forste siffer eller fjerde, femte eller sjette 
pk ss i det tilsvarende tall tjene som det vinnende kntenum Den aktuelle spillvanant 
5 (eksempelvis "siste siffer vmner, vinnersjanser 1 9" etc ) kan vises spillmnretningens 
visnmgsvmdu, enten det gjelder telefonens visningsvindu, PCens skjerm eller et vis- 
nmgsvmdu for en saerskilt frembrakt spilhnnretning Likeledes kan blokker av tall, sif- 
fere eller bokstaver, eksempelvis den forste bokstav i familienavnet tjene som det 
vinnende kntenum som "trekkes" av slumpgeneratoren og tjener til d identifisere 
10 spilldeltakeren Disse assosiasjonsdata mnfores i den sentrale datamaskin gjennom 
det innkoplende element og deretter fastsettes "trekningen" ved hjelp av slumpgene- 
ratoren direkte, slik at den tilsvarende gevinsttildehng kan utfores via det respektive 
telefonnummer, bankkontonummeret eller liknende, i stil med "elektronisk bankvirk- 
somher 

15 

Alt i alt fremkommer det et spillinnretningssystem som av et stort antall deltakere kan 
benyttes p§ en enkel mate, hvon saerhg allerede eksisterende elektroniske innret- 
mngen, slik som en PC eller en telefon er egnet for deltakelse i spillinnretningssys- 
temet Bokstav- eller tallottener eller en kombinasjon derav kan deived kjores signi- 

20 fikant mer hyppig og i tillegg kan deltakeren ta del i den aktuelle "trekning" p& den 
enkleste mate, slik som ved d sIS et telefonnummer Spilleren behover derfor ikke 5 
oppsoke aktuelle forretnmger, fylle ut loddseddelen, overvfike treknmgen og inntese 
gevinsten Resultatet av dette er et saerskilt enkelt spillsystem, hvilket videre er signi- 
fikant mer gunstig nSr det gjelder administrative kostnader p g a at datakommunika- 

25 sjonsveiene for det meste eksisterer og p g a de eksisterende kommunikasjonsinn- 
retninger, slik at tilsvarende hoyere utbetalinger kan oppn^s Dessuten, saerskilt n5r 
den sentrale datamaskin og slumpgeneratoren er arrangert i eller i naerheten av en 
sendermast eller en telekommunikasjonssatelitt, foreligger det en mulighet for bedre 
anvendelse av eksisterende kommunikasjonsinnretninger 

30 

En foretrukket utforelsesform av den forehggende oppfinnelse skal forklares mer 
detaljert og beskrives i det folgende under henvisning til tegningene, hvon 
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Figur 1 viser en skjematisk samlet fremstilling av spilhnnretningssystemet, og 
Figur 2 viser en forstorret fremstilling av spilhnnretningens visningsvindu, hvil- 

ket ogsa kan ha form av visningsvmduet pa en Tv-skjerm, en mobilte- 

lefon, en dataskjerm eller liknende 

Et samlet nss av spillinnretningssystemet 1 er vist i figur 1 , hvon det er frembrakt et 
antall spillinnretnmger 2 Antallet spillinnretninger 2 kan omfatte noen tusen eller fle- 
re, siden allerede eksisterende elektroniske innretninger pa en enkel mate kan be- 
nyttes som spillmnretningene 2 Sa vel som en spesielt utformet spilhnnretning 2 i 
form av en spillemaskin 2a, hvilken ogsa benyttes for installasjon i spillehaller til of- 
fentlig bruk, kan ogsa i det vesentlige konvensjonelle TV-apparater 2b, personlige 
datamaskmer 2c, stasjonaere telefoner 2d, mobiltelefoner 2e og liknende datatrans- 
misjonsinnretninger benyttes som spillinnretnmger 2 Visningsvmduet 8 i utf0nngen i 
form av en spillemaskin 2a er vist i form av overiappende skiver men kan ogsa utfor- 
mes som et lysband, en lysnng eller liknende, for a kunne beholde det vanhge utse- 
ende for skjermen Som et krav om egnethet som en spillmaskin 2 beh0ves det ute- 
lukkende en innretning for datatelekommunikasjon 3 og visningsvindu eller en skjerm 
8 for mottak av det fastsatte vmnende symbol Datatelekommunikasjonslinken 3 kan 
ha tradform, saerskilt gjelder dette telefonnettet, eller den kan vaere trades i tilfellet 
med mobiltelefoner 2e Spillmnretningene 2 er forbundet over datatelekommunika- 
sjonslinken 3 til en mottaker 4 for data som sendes fra spillmnretningen 2 og saledes 
til en sentral datamaskin 5, med fordel i form av en kraftig datamaskin med hoye be- 
arbeidingshastigheter og stor minnekapasitet Videre er en sender 6 forbundet med 
den sentrale datamaskin 5 og sender ut gevinstkombinasjonene, eksempelvis ge- 
vmsttallene, gevinstsymbolene eller gevmstbokstavene eller kombmasjoner derav til 
spillmnretningenes 2 visningsvindu 8 Gevinstsymbolene fastsettes eller "trekkes" av 
en enkel, sentral slumpgenerator 7 Gevinstsymbolene kan ogsa vaere symboler som 
er kjent mnen spillemaskmsektoren, shk som eksempelvis tre kirsebaer, tre ess, tre 
kroner, hvilke vises pa spillmaskinens 2a skive- eller stnpevisningsvindu Komman- 
doen for gevinsttildelingen, eksempelvis DM 5,0 for a "trekke" tre ess utdeles til alle 
tilknyttede spillinnretninger 2 ved hjelp av den sentrale datamaskin 5 
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I det eksempei som er vist her, er gevinsttallet "793", til hvilke det kan knyttes en 
bokstav som en ytterligere gevmstsymbolkombinasjon Dette fastsatte gevinstsymbol 
X sendes ut fra senderes (eller et antall sendere) 6 gjennom de toveis datakommuni- 
kasjonshnker 3 til de individuelle tilknyttede spillinnretninger 2 og vises der Samtidig, 
5 i det foretrukne arrangement med tilkoplet kreditermg av gevinster, blir det deltaker- 
data som fores inn via mottakeren 4 indikert i den sentrale datamaskin 5 minne i 
samsvar med denne gevinstkombinasjon og videre blir den tilsvarende gevinsttilde- 
hng kommunisert over datakommunikasjonslinken nSr det foreligger en gevinst I fra- 
koptet gevinstanvisning, krediteres gevinsten til det verdikort som er fort inn 

10 

Datatelekommunikasjonshnken 3 kan ogs£ realiseres gjennom et antail regionale, 
mellomkoplede sendestasjoner 3a Den enhet som dannes av mottakeren 4, den 
sentrale datamaskin 5, senderen 6 og slumpgeneratoren 7 kan ogsS arrangeres i 
sendestasjonen 3a, endog i en annen stat via ytterligere dataforbindelse, eksempel- 
15 vis oversjoiske, eller endog i en telekommunikasjonssatelitt 10 som indikert her Et 
meget stort antall potensielle deltakere kan swedes n£s Telekommunikasjonssatelit- 
ten 10 kan fikseres i en bane som sirkulerer rundt jorden eller i en geostasjonaer ba- 
ne 

20 For a delta i den kontinuerlig lopende fastsettelse av vinnere ved hjelp av slumpge- 
neratoren 7, eksempelvis hvert minutt, er det frembrakt en forbindelses- eller innkop- 
hngsmnretning 9 ved hver spillmnretning 2 Denne innkoplingsinnretning 9 er med 
fordel utformet som en kortleser, hvilket er indikert her ved hjelp av kortinnfonngspal- 
ten 9a Et verdikort, spesielt et sSkalt chipkort med en verdi p& eksempelvis 100,00 

25 DM kan fores inn, gjennom hvilket innkoplingen og deltakelsen i spillet effektueres 
De gevinster som mottas kan krediteres direkte til kontoen slik at spilleren kan utlose 
dette pd nytt ved salgsstedet 

I den foretrukne utforelsesform, har innkoplingsinnretningen 9 videre et spesielt re- 
30 gistrenngsnummer, hvor dette registrenngsnummer ogsS kan danne det mulige ge- 
vinstnummer, i den utstreknmg dette blir "trukket" av slumpgeneratoren 7 Den ut- 
sendende spillmnretnings registrenngsnummer innfanges av mottakeren 4 og den 
sentrale datamaskin 5 under deltakelse og avhengig av sptllvananten, ved overens- 
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stemmelse i eksempelvis det siste siffer, bhr en tilsvarende gevmsttildeling oversendt 
via senderen 6 til denne spilhnnretnmg 2 Altsa, nar gevmsttallet X overensstemmer 
delvis pa noen steder eller fullstendig med registreringsnummeret som identifika- 
sjonsnummer, kan eksempelvis det kort som erfort inn i kortleseren 9a i mnkoplings- 
innretningen 9 fa ny verdi, noe som vil bli beskrevet mer detaljert i samband med 
figur 2 

Forbindelses- eller innkoplingsmnretningen 9 kan ogsa utformes som en dekoder 
med et spesifikt registrenngsnummer, shk det er vist i utforelsesform 2b av spillinn- 
retningen 2 i form av en TV-mottaker Det aktuelle gevinstnummers visningsvindu 8 
kan kalles opp ved hjelp av teletekst eller hknende innretning I utf0relsesformen 2c 
som en personlig datamaskin kan hkeledes innkoplingsmnretningen 9 vasre iverksatt 
ved et modem med et spesifikt registrenngsnummer Anvendelsen av den personlige 
datamaskin letter ogsa representasjonen av de sist trukne gevinstnumre pa visnings- 
vinduet 8, shk at brukeren kan vente pa en egnet gevinstsjanse far innkopling til 
datanettverket I tillegg tilbyr anvendelsen av den personlige datamaskin 2c ogsa 
muligheten for a delta i spillet med flere deltakende numre P g a hensyn til datasik- 
kerhet og forebyggelse av misbruk kan det pa modemet som innkoplingsinnretning 9 
frembnnges en nekkelbryter 1 1 I stedet for transmisjon ved hjelp av et modem, kan 
en egnet sender ogsa frembnnges pa den personlige datamaskin 2c for direkte kon- 
takt over et datanettverk med den sentrale datamaskin 5 En saerskilt enkel utforming 
av innkoplingsmnretningen 9 bestar i utforelsesformen 2d som en stasjonaertelefon, 
hvilken eksempelvis har en telefonforbindelse hvor det siste nummer er "22307" 
Dette telefonnummer som i det enkelte tilfellet Mart er knyttet til en person tjener ba- 
de som "loddnummer" og til identifisering i tilfelle av en gevinsttildelmg I tillegg kan 
telefondeltakeren til operatoren for spillinnretnmgssystemet Mart demonstrere, ved 
hjelp av registering av telefonoppnngmg, data som allerede for det meste er vanlige, 
shk som starttidspunkt, avslutningstidspunkt. oppringt nummer, at han ble koplet inn 
til spilhnnretningssystem 1 pa et bestemt tidspunW og saledes var i et bestemt 
gevmstspill i spillinnretnmgssystemet 1 , eksempelvis kl 20 38 og her ble eksempel- 
vis sluttnummeret "307" trukket De gevinstnumre som bestemmes av slumpgenera- 
toren 7 som ogsa vises i samband med "trekningsminuttet" i dagsavisen eller via 
teletekst i noytrale media, for nsermere innsyn 
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Med utfcrelsesformen 2e av spillinnretningen 2 som en mobiltelefon er enkel og 
problemfn innkopltng og deltakelse i spillinnretningssystemet 1 ogsa mulig Hengjen- 
nom er likeledes fastsettelse av en mulig vinner mulig tilkoplet gjennom det normale 
magnetkort, eksempelvis med det personlige identifisermgsnummer med det siste 
5 nummer "8473", siden sendedata i samband derved har vaert fasttagt og lagret i den 
sentrale datamaskinen fra den mobile telefon 2e via mottakeren 4, for "treknmgen" 
av gevinstnummeret ved hjelp av slumpgeneratoren 7 Ved en returtransmisjon ved 
hjelp av senderen 6 kan gevinstnummeret og dessuten eksempelvis overensstem- 
melsen med sluttsifferet "3" bit indikert til spilldeltakeren Deltakennnsatsen for spillet 

10 debiteres med fordel gjennom avgiften pa det normale telefonabonnement Isteden 
for a allokere en bestemt pengesum, kan det like gjerne ved sma gevinster gis gratis 
nngetid Med storre gevinster, kan gevinstbelopet vises pa mobiltelefonens 2e vis- 
nmgsvindu 8 og en tilsvarende bekreftelse samt anvisning kan sendes deltakeren Et 
alternativ her er at gevinstbelopet krediteres til en konto som er kjent for spillinnret- 

15 ningssystemet 1 ved hjelp av den sentrale datamaskin 5 Debitenngen eller kredite- 
nngen av gevinstene utfores med fordel via en tilknyttet bank p g a hensynet til 
datasikkerhet Anvendelsen av et kredittkort eller et bankkort som det mnkoplende 
element i innkoplingsinnretningens 9 kortinnfonngsspalte 9a i innkoplingsinnretning- 
en 9 er saerskilt velegnet til dette, siden bankforbmdelsen foreligger i kodet form og 

20 den tilsvarende gevinsthenvisning kan effektueres via kredittinstituttet Siden slike 
kredittkort eller bankkort allerede er meget utbredte, er disse kort saerskilt velegnet til 
deltakelse i spillet, siden entydig tilordnete siste sifre utgis sammen med kredittkort- 
ene av selskapet for betalingssystemet Den person som vinner kan deretter identifi- 
seres entydig uavhengig av registrenngsnummeret for innkoplingsmnretningen eller 

25 modemet eller telefonnummeret 

Et visnmgsvindu 8 lik det som kan benyttes med en av spilhnnretningene 2a til 2e er 
vist i figur 2 Herved blirforst den sist fastsatte spillvanant vist, eksempelvis at her 
vinner de tre siste sifre i et identifikasjonsnummer, enten det er registrenngsnurnme- 
30 ret, dekodenummeret, telefonnummeret eller PIN-nummeret Dessuten kan gevinst 
med egnede bokstaver for familienavnets forste bokstav eksempelvis benyttes som 
en ytterligere gevinstvanant Videre er det siste gevinstnummer X, her eksempelvis 
nummeret "793" vist pa visningsnummeret 8 For a estimere gevmstsjansene kan det 
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aktuelle antall deltakere som er koplet inn pa spillsystemet i oyeblikket ogsa vises, 
dessuten ytterligere data som er relevante for gjennomfonngen av spillet, slik som 
den neste spesielle ellerjoker-spill som skal spilles Videre vises sjansen for en ge- 
vinst, eksempelvis med overensstemmelse for det siste siffer pa eksempelvis "1 av 
9" for den potensielle spilldeltaker I spillvananten med bokstaver som ytterligere be- 
stemmes av slumpgeneratoren 7 for familiens eller fornavnets forbokstaver, kan ge- 
vinstsjansene oppgis som "1 av 200" Disse gevmstsjanser dannes i det vesentlige 
hk de i rulett eller tallotterier, slik at relativt h0ye vinnerods utbetales allerede ved 
overensstemmelse for de siste tre sifre 

Det ovenfor beskrevne visnmgsvmdu 8 pa visnmgsvinduet eller skjermen kan i utf0- 
relsen som en spillehallinnretning 2a presenteres kontinuerlig mens dette visnings- 
vindu kan kalles opp pa et TV-apparat i overensstemmelse med utforelsesformen 2b 
via en spesifikk kanal eller teletekst Det samme gjelder for oppkallingsmuligheter 
med spillinnretningene 2c, 2d og 2e, hvon visnmgsvinduet 8 kan kalles opp via en 
gunstig telefontanff Ytterligere spillinformasjon kan inkluderes, eksempelvis det 
aktuelle klokkeslett, spillets rytme, eksempelvis hvert minutt og andre indikasjoner, 
slik som antallet deltakere, antallet tidligere gevmster, de siste utbetalingsodds, eller 
de siste tyve gevinstnumre Disse data bhr konstant oppdatert av spilhnnretnings- 
systemet 1 

Nar spilleren har bestemt seg for a delta, kan han fore inn et egnet verdikort eller sitt 
personlige kreditt- eller bankkort i innkoplingsmnretningen 9, eventuelt ved a taste 
inn en ytterligere numensk kode og er saledes forbundet til spillmnretningssystemet 
1 eller innkoplet Det samme skjer etter oppnngnmg av et bestemt telefonnummer 
med innretmngene ifalge utforelsesformene 2d og 2e Deltakeren mottar bekreftelse 
om at han er deltaker i den neste "trekning", mens den tilsvarende deltakennnsats 
debiteres det verdi- eller kredittkort som erfert inn i kortinnformgsspalten 9a Likele- 
des mates de personltge data, og dermed "loddnummeref over datatelekommunika- 
sjonslmken 3 til den sentrale datamaskm 5, via mottakeren 4 Det innstilles en be- 
stemt tidsgrense for hvert spill for a komme inn og registreres som en spiller, eksem- 
pelvis de forste tretti sekunder av et minutt med et spill pa ett minutt 
Gevinstnummeret X bestemmes deretter av slumpgeneratoren 7 og vmnerne eller de 
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vinnende innretninger 2 fastsettes ved hjelp av den sentrale datarnaskin 5 og disse 
informeres Med tilstedevaerelse av et kreditt- eller bankkort kan gevinstutbetalingen 
effektueres tilkoplet direkte til den personlige konto Dersom det benyttes et verdi- 
kort, eksempelvis i form av et konvensjonelt telefonkort, kan gevmstbelopet kredite- 
5 res eller ytterligere gratis telefontid kan gis for anvendelse av et datanettverk, slik 
som eksempelvis Internet!, for spesielle spill I tilfellet med spillehallmnretnmger, hvil- 
ke grunnleggende er offentlig tilgjengehge, kan det i tillegg frembnnges et visnings- 
vindu 9b for kontostatus og dessuten en pnnter 9c, hvorved en mulig gevinst doku- 
menteres, eksempelvis ved & "trekke" tre ess ved hjelp av slumpgeneratoren 7 og 

10 tilsvarende visning pa det elektroniske tre skivers visningsvindu for den spillemaskin 
2a som er vist her Spilleren med en slik dokumentasjon kan deretter fd de tilsvaren- 
de gevinster som er kreditert pS verdikortet utbetalt fra spillehalloperatoren Dette 
verdikort med en nominell verdi p3 DM 100,00 harden ytterligere fordel at spilleren i 
seg selv forblir anonym under spill pd spillemaskinen 2a og datatelekommunika- 

15 sjonslmken 3 fntas fra tilkoplede hSndtenngsoperasjoner 

Imidlertid utfores gevinsttransaksjonene med fordel direkte gjennom en bank eller en 
konto, saerskilt for storre betep, idet eieren tdentifiseres ved kredittkortnummeret 
eller PIN-nummeret Som et alternativ kan imidlertid en egnet konto settes opp ogsS 
20 hos operatoren for spillinnretningssystemet Av hensyn til sikkerheten kan bestemte 
maksimale utbetalinger pr dag fastsettes, eksempelvis pS DM 500,00, som hos 
spillebanker 

Resultatet av det beskrevne spillsystem er en meget hoy datagjennomgang, selv 
25 med tusenvis av spillere, slik at de individuelle fastsettelse av vinnere kan utfores in- 
nen sekunder P g a dette er det en signifikant storre hyppighet av trekninger sam- 
menliknet med de vanlige tallottener og dermed for gevinstmuligheter Dessuten ut- 
merker systemet seg med saerskilt enkel handtenng og bruksvennlighet, slik at dette 
sptllmnretningssystem 1 saerskilt kan integreres i datanettverk slik som Internett ved 
30 hjelp av de respektive operatorer ("tilbydere") 
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PATENTKRAV 

1 Spillinnretningssystem (1 ) med et antall spillinnretninger (2) pa avstand fra 
hverandre, hvilken hver for seg kan forbindes med en felles sentral datamaskin (5) 
ved en tilordnet datatelekommunikasjonslink (3), og hvilken kontrolleres av en 
slumpgenerator (7) for fastsettelse av en gevmstsymbolkombinasjon (X). hvor slump- 
generatoren (7) er tilordnet til den sentrale datamaskin (5), hvor spillinnretningene 
(2) hver for seg har form av et visningsvindu (8) for den gevmstsymbolkombinasjon 
(X) hvilke meddeles av slumpgeneratoren (7) og er forbundet med en innkoplings- 
innretning (9) for deltagelse i den kontinueriig pagaende fastsettelse av vinnere, 
karaktensert ved at den sentrale datamaskin (5) og den tilordnete 
slumpgenerator (7) anordnes i en telekommunikasjonssatellitt (10) 

2 Spillinnretningssystem i samsvar med krav 1, karaktensert ved at 
innkophngsinnretningen (9) dannes av en kortleser (9a) for tesing av et personlig 
identifikasjonskort 

3 Spillinnretningssystem i samsvar med krav 2, karaktensert ved at 
identifikasjonskortet dannes av et kredittkort 

4 Spillinnretningssystem i samsvar med krav 2, karaktensert ved at 
innkophngsinnretningen (9) har et spesifikt registreringsnummer 

5 Spillinnretningssystem i samsvar med krav 4, karaktensert ved at 
registrenngsnummeret dannes av telefonnummeret til en stasjonaer telefon (2d) elter 
en mobiltelefon (2e) 

6 Spillinnretningssystem i samsvar med ethvert av kravene 1 til 5, 
karaktensert ved at spiltinnretningen (2) dannes av et TV-apparat med en 
tilordnet dekoder (2b) 
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7 Spilhnnretningssystem i samsvar med ethvert av kravene 1 til 5, 
karaktensert ved at spilhnnretningen (2) dannes av en personlig data- 
maskin (2c) med et modem for forbindelse til datatelekommunikasjonshnken (3) 

5 8 Spilhnnretningssystem i samsvar med ethvert av kravene 1 til 5, 

karaktensert ved at spillinnretnmgen (2) dannes av en stasjonaert tilknyt- 
tettelefon (2d) 

9 Spilhnnretningssystem i samsvar med ethvert av kravene 1 til 5, 

10 karaktensert ved at spilhnnretningen (2) dannes av en mobiltelefon (2e) 

10 Spilhnnretningssystem i samsvar med ethvert av kravene 1 til 9, 
karaktensert ved at innkophngsinnretningen (9) omfatter en protokoll- 
pnnter (9c) 

15 

11 Spilhnnretningssystem i samsvar med ethvert av kravene 1 til 10, 
karaktensert ved at innkophngsinnretningen (9) omfatter et visningsvindu 
(9b) for kontostatus 

20 12 Spilhnnretningssystem i samsvar med ethvert av kravene 1 til 11. 

karaktensert ved at den sentrale datamaskin (5) er forbundet med en mn- 
retning for automatisk kontantfn gevmstkreditenng 

13 Spilhnnretningssystem i samsvar med ethvert av kravene 1 til 12, 
25 karaktensert ved at betahngen av deltakennnsatsen til den kontinuertig 
lopende gevinstfastsettelse effektueres ved debitenng av en ellerflere telefonen- 
heter 
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